SPECTRUM SO FI 






Lettore di Testate 


UN BREVE PROGRAMMA PER RICAVARE E STAMPARE IL CATALOGO 
DEI VOSTRI NASTRI CON INDICAZIONE DEL TIPO DI PROGRAMMA, LUNGHEZZA 
E LOCAZIONE DI PARTENZA NEL CASO DI PROGRAMMI IN LINGUAGGIO MACCHINA. 
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LETTORE DI TESTATE *** ^ 

CON QUESTO PROGRAMMA SI POSSONO 
LEGGERE LE TESTATE iHEADER! DEI 
FILE REGISTRATI DI SEGUITO SU UN 
NASTRO, RICALANDO AD ESEMPIO 
IL CATALOGO DEI PROGRAMMI E DEI 
BYTE SALDATI SU DI UNA CASSETTA. 

PER OGNI FÌLE VENGONO LETTI E 


VISUALIZZATI 





-IL NUMERO D ORDINE 
-IL TIPO DI FILE 

-Lh LUNGHEZZAÈN.DI BYTE SALVATI! 

SE DESIDERATO, I DATI SI POSSONO 
STAMPARE CON LA ZX PRINTER, E SI 
OTTENGONO COSI" LE ETICHETTE PER 
LE CASSETTE. 

( NB: In 1 4i caso,accertar si che 
sii co i. Legata La ZX pr i n ter .* , 


f Yuando gli utenti dello Spectrum si sono accorti 
V*/ che il costo delle cassette (nuove) della durata 
di >10 minuti, che sono il tipo raccomandato per la 
registrazione dei dati, hanno aU’incirca lo stesso 
costo di quelle da 45-60 minuti, si saranno proba¬ 
bilmente rassegnati, come molti, a registrare i loro 
programmi in successione su di una cassetta dei 
secondo tipo affidando al contagiri del registratore 
il compito di indicare in quale punto del nastro è 
inciso questo o quel l'altro programma, 

E perché non affidare all’amato computer, che 
anche in questo ruolo ci può risultare di grande 
U compito di esaminare automaticamente e 
catalogare in modo completo il contenuto di un 
intero lato di un nastro, specie quando questo con¬ 
tiene diversi programmi? Inoltre, occorre ricordare 
che, tramite il suo sistema operativo, il microcom- 
puter quando carica un file dal nastro, legge ben 
più che il suo nome (quello che ci segnala, assieme 
al tipo di file, sullo schermo), per permettergli di 
-posizionare» correttamente il file nella propria 


memoria, e per leggere il corretto numero di byte. 
Sono gli elementi che, ad esempio, occorre indicare 
in un’istruzione di SA VE «...» CODE dopo que¬ 
st'ultima parola chiave, ossia l’indirizzo di inizio 
del file e la sua lunghezza. 

Con questi concetti è stato sviluppalo il pro¬ 
gramma proposto, che esegue appunto in modo 
automatico le seguenti operazioni (mentre scorre il 
nastro): 

— rileva come al solito l’inizio d 3 un file in base alla 
nota continua posta davanti a tutto; 

— legge i dati contenuti nella «testata» («header*), 
relativi al tipo, nome, inizio (linea di auiostart o 
locazione di memoria), lunghezza del file; 

— li decodifica c li memorizza internamente; 

— al termine della lettura li stampa ordinatamente 
in un prospetto sullo schermo; 

— quando ha raggiunto i 20 nomi di file chiede 
all’utente se desidera una copia su carta: in caso 
affermativo (indicato con la pressione del tasto 
«S»), c naturalmente se si è avuta la precauzione di 
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PROVIAMO CON LOAD’N’RUN 


b|. 

0 = p 


T 
r o 


1 0 

2 3 

3 0 


4 


5 0 

6 0 

7 3 
3 3 


NOfòe Inizio Lunghezza 

g,/l=datì/2=stringh£/3=byt4 

/Hb iP^», «1 L i k S- .* i.^b. .*■ “1 


RPPLEMRN 1 2172 

ABBONATI! 32763 3912 

APPLEMhN 1 2S7 

APPLEMhN CODE 

24576 6150 

SHORT 1 3692 

CAR.SCREEN* AND CODE 

10 160 

ASTRONOMIA 16384 6912 

SNORT CODE 

24320 3449 



I 111 

V. 


Ecco un esempio delle informazioni che il nostro programma può fornire. Il 
nastro «cavia* è una copia di I .OAD’N’RUN, Come si vede viene indicato il 
tipo di programmi (basic o LM), il nome, la linea di partenza o la presenza 
delTautosiart od infine la lunghezza. 



collcgare preventivamente la ZX Printer (od altra 
stampante idonea), ricopia su questa il contenuto 
dello schermo; 

— in ogni caso, prosegue poi con lettura e visualiz¬ 
zazione dei dati lino a quando il nastro o le regi¬ 
strazioni sono terminate, 

Per raggiungere lo scopo, viene sfruttata la routine 
posta in ROM (che serve appunto alla lettura della 
testata dei file), che inizia alFindirizzo esadecimalc 
Q556H; il tutto tramite un breve programmino in 
L.M. che viene ricavato da una lista di DA FA, 
«pokato» opportunamente nella zona degli UDG 
(che in questo programma non servono) e lanciato 
poi dal BASIC con il solito RANDOMIZE USR„. 
Nella stessa zona sono memorizzati temporanea¬ 
mente pure i 17 byte costituenti la testata. Come 
forse alcuni sanno, la testata comprende ndPordi- 
ne: 

— 1 byte che indica il tipo di file (0—program¬ 
ma 3= byte); 

— IO byte con i codici ASCII del nome del file; 

— 2 byte che danno (LSB+MSB) la lunghezza 
complessiva del file; 

— 2 byte die danno il n° di linea nel caso di Auto- 
start, ovvero l'indirizzo iniziale da cui è stato salva¬ 
to il file (e da cui verrà caricato, salvo indicazioni 
diverse) se questo non è un programma BASIC. 
(NB: se non esiste linea di autostart, il n° non ha 
significato; ii presente programma convenzional¬ 
mente segnala allora il n° di linea 0); 

— infine, 2 byte che danno la lunghezza del solo 
programma BASIC, 

Sono questi dati che vengono letti dalla routine 
ROM («LD-BYTES») c decodificati corrisponden¬ 
temente. 

Fatte queste precisazioni, non vi è più molto da 
dire sul listato del programma, salvo i seguenti 
chiarimenti; 

— la linea 20 DATA contiene come detto i codici 


decimali del L.M,; 

— la linea 30 carica il L.M, a partire dal l'indirizzo 
USR«A*+20 (USR«A» dipende dalla RAM dispo¬ 
nibile, e segna Fini zio della zona UDG); 

— il L.M, viene ripetutamente chiamato (entro un 
ciclo di successive letture e stampe) nella linea lO0 f 
con il solito RAN DOMI Zìi USR (USR*A»+20); 

— nella linea 110-150 è realizzata la procedura di 
lettura, dalle locazioni che seguono l'indirizzo 
USR«A», dei dati delFheader caricati dal L.M., dal¬ 
la loro conversione in variabili BASIC, c delle rela¬ 
tive stampe in tabella; 

— nelle linee 170-220 si verifica se è richiesta la 
stampa su carta, ed in caso affermativo la si esegue; 
poi si riprende in ogni caso la lettura del nastro. 

Da notare una particolarità; per evidenziarli sul¬ 
lo schermo, ed anche nel listato de) programma, 
vari messaggi sono stati fatti visualizzare in modo 
BR1GHT. Questo si è ottenuto, in forma concisa, 
con un semplice artificio, peraltro previsto dal ma¬ 
nuale d'uso Sinclair (tabella del capitolo 16). 

Un’ultima annotazione: il nostro beneamam 
computer non è (ancora) in grado di riconoscere 
anche la posizione del nastro in corrispondenza al- 
Finzio dei vari file, ovvero a leggere l'apposito con- 
t agi ri, (Però: e se questo fornisse a qualcuno Fidi, 
di riuscire anche in questo compito con Fopporiu- 
no corredo di hardware?!? Esperti, pensateci!.,.); 
Pertanto, la tabella prevista dal programma non 
prevede questo dato. Tuttavia, se qualcuno deside¬ 
ra aggiungere a mano gli elementi di identificazione 
relativi, in base alla lettura diretta del contagiri, 
potrà agevolmente modificare leggermente la strut¬ 
tura della tabella, variando i valori dei TAB di 
stampa, nonché il formato dei titoli della tabella 
stessa. Una volta ottenuta la copta su carta, j dati 
verranno inseriti manualmente. 

Come forse molti avranno potuto osservare, il 
formato della carta metallizzata usata dalla ZX 
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IL PROGRAMMA 



Printer si presta egregiamente, senza alcun aggiu- 
sta mento, ad essere inserita nelle custodie delle cas¬ 
sette di nastro, Pertanto, con questo programma, 
quando si vuolc t si possono ottenere delle eccellenti 
etichette belle e pronte, che riportano tutti gli ele¬ 
menti principali dei vari file, nell'ordine in cui sono 
registrati sul nastro* 

Si ricordi infine che questo programma può veni¬ 
re utilizzato con profitto anche semplicemente per 
ricavare, in base ai dati della «testata» letti per un 
singolo file, gli elementi per il suo corretto «risal¬ 
vamento», sia pei" quanto riguarda la linea di auto- 
start (SAVE LINE.,,) che per quanto riguarda 

i file di byte (in particolare, quelli con il linguaggio 
macchina) (SA VE CODE..,, ,,,), 



Per ottenere una buona incisione dei dati 
ricordatevi di scegliere nastri con equaiizzazione 
adatta ai registratore di cui disponete. 
Nell'immagine i nastri di produzione Fuji, 



Il programma del lettore di testate occupa 19*19 byte. 
Per verificare questo dato provate 
a fargli leggere sé stesso! 


10 REM Lettore degù 'header' 
15 DATA 55,62,0,221,42,123,02, 
17,17,0,205,86,5,48,241,201 

20 FQR i=20 TO 35; READ à: POK 
E USR ,, A"+i,a; NEXT i: GO TO 30 
30 CLS : PRINT “ *** LETTORE 
DI TESTATE *** " 

32 PRINT ''"CON QUESTO PROGRAM 
MA SI POSSONO LEGGERE LE TESTATE 
(HERDER) DEI FILE REGISTRATI DI 
SEGUITO SU UNNASTRQ, RICALANDO 
AD ESEMPIO IL CATALOGO DEI PR 
OGRAMMI E DEI BYTE SALGATI SU DI 
UNA CASSETTA." '' 

34 PRINT “PER OGNI FILE UENGON 
0 LETTI E GISUALIZZATI:"'"-IL 
NUMERO D ' ORDINE 1 ’-IL TIPO DI FI 

LE.-LA LUNGHEZZA(N.DI BYTE SAL 

URTI) " ' 

36 PRINT '“SE DESIDERATO, I DA 
TI SI P0S50N0STAMPARE CON LA ZX 
PRINTER, E SIOTTENGONO COSI' LE 
ETICHETTE PERLE CASSETTE." 

38 PRINT "CNB; In tal caso,acc 
ertarsi che sia coi legata la ZX 
Printer)" 

39 PRINT Iti; "PREMI UN TASTO PE 
R CONTINUAREI ": PAUSE 0 

40 CLS : PRINT AT 7,0; 
n a il nastro all' 
io in moto (PLAY) 

PREMI UN TASTOI "; 

45 LET j =0 
50 CLS ; PRINT 
Inizio Lunghezza 
60 PRINT PAPER 
ti/2=strin9he/3=byte 
80 LET j a j +1 

USR (USR 
"A": LET 


inizio 
, poi" 
PAU5E 

"N. T 


“PO5iz io 
e inetti 


AT 

0 


9,3; 


Nome 


6;"0«prog. / i=da 


100 RANDOMIZE 
110 LET a*USR 
LET 31="" 


"A”+20) 
t=PEEK a 


120 FOI 


ì = 


a +1 


TO a+10: LET a*=a 
*+CHR* (PEEK i): NEXT i 
130 LET l=P£EK i+256*PEEK Ci+1) 

: LET s*PEEK ( i + 2 )+25ò*PEEK li+3 
): IF t a0 AND (S<0 OR S>9999) Th 
FN l.FT & sA 

140 IF j<10 THEN PRINT " 

160 PRINT j;TRB 3 ; t.TAB S;ai; : 
IF PEEK 23689=3 ANO PEEK 23588<1 
7 THEN PRINT tti;AT 0,16,S;TAB 24 
;l: GO TO 170 

160 PRINT TAB 16;s;TAB 24;l: IF 
PEEK, 23689 >3 THEN GO TO 30 
170 BEEP .1,15; PRINT #1; BRIGN 
T 1;AT 1,0; FLASH 1;"CUOI LA COP 
IA7 (S/N)": PAUSE 0 
180 IF INKEY$=“n“ THEN GO TO 22 

0 


190 IF INKEY*<>"s“ THEN GO TO 1 
70 

200 BEEP .05,15; INPUT "": PRIN 
T 81; AT 1,0; FLASH 1.1 BRIGHT 1; “ 
Ferma il nastro e premi 1 tastò” 
: PAUSE 0 

210 COPY : INPUT PRINT 81; 

BRIGHT i;" Ora rimetti in moto i 
L nastro! "; PAUSE 150 
220 INPUT GO TO 50 

N. T Nome inizio Lunghezza 
0«p rog,/lada ti/2*stringh«/3aby ta 
1 0 header 0 1909 


ss 











DIDATTICA 


Via con F Assembler 

I A PROGRAMMAZIONE DEI MODERNI MICRQCOMPUTER 
IN LINGUAGGIO MACCHINA, QUARTA PUNTATA, 

di P. TODORO VIGLI e C. ERMACORA 
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C redete forse che il linguaggio 
macchina sia un argomento 
troppo difficile da affrontare? Vi 
dimostreremo invece, come in 
poco tempo riuscirete ad avere le 
idee chiare e a realizzare qualco¬ 
sa di concreto. Si richiede soltan¬ 
to una conoscenza approfondita 
del Basic c alcune nozioni ele¬ 
mentari sul funzionamento dello 
Speci rum. Il linguaggio macchi¬ 
na, o meglio Assembler, non è al¬ 
tro che un linguaggio elementare, 
sviluppato per funzionare a livel¬ 
lo microprocessore, di facile 
comprensione ma di difficile uti¬ 
lizzo, Nel Basic (considerato un 
linguaggio evoluto) i comandi 
principali sono supportati da de¬ 
cine di istruzioni in assembler. 
Quando utilizziamo ad esempio 
il comando PRINT, il computer 
analizza l'istruzione tramite fin¬ 
te r prete Basic T per capire ciò che 
deve fare, poiché non esiste il 
comando PRINT in assembler. 
Poi richiama un altro sottopro¬ 


gramma che ha il compito di 
stampare i caratteri sullo scher¬ 
mo, Sia l'interprete Basic che il 
sotto p rog ra mma sono forma t i 
da centinaia di istruzioni in 
assembler. 

Vi chiederete ora perché mai 
dovreste faticare tanto, quando 
esiste già pronto un comando in 
Basic. I motivi sono tanti, ma i 
più importanti sono: la velocità 
di esecuzione di un programma 
in L/M (centinaia di volte supe¬ 
riore), la possibilità di creare 
nuove istruzioni non realizzabili 
in Basic e il notevole guadagno dì 
memoria rispetto ad un linguag¬ 
gio evoluto che richiede la pre¬ 
senza dell’interprete. 

1/assembler, essendo un lin¬ 
guaggio elementare utilizzabile 
direttamente dal microprocesso¬ 
re, si esprime sotto forma di nu¬ 
meri binari o decimali. È stata 
sviluppata parallelamente anche 
la rappresentazione mnemonica 
di questi numeri, per rendere più 


accessibile al l'uomo il set di 
istruzioni. Perciò il comando 
LD A, B corrisponde al numero 
decimale 120, Potete trovare tut¬ 
to il set di istruzioni nelfappen- 
dice A del manuale dello Spec¬ 
illi m. 

Andic per la sìngola compren¬ 
sione dei comandi vi rimandiamo 
al manuale delio Z8Q, pubblicato 
dalla casa costruttrice del micro- 
processore. 

Come nel Basic si assegna ad 
una variabile un certo valore, ro¬ 
si il microprocessore possiede dei 
registri di memoria dove imma¬ 
gazzina i dati. Questi registri 
sono: 

A H B, C, D, E, F* H* L, I t X, V 
ed ognuno ha delle particolari 
caratteristiche» 

Ad esempio, il registro A, 
chiamato accumulatore, riceve i 
risultati delle operazioni dì som¬ 
ma c sottrazione. Perciò l 1 istru¬ 
zione già citata prima LD A. B 
carica nel registro A il valore di 
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B. Ogni registro può contenere 
solo numeri interi da 0 a 255. E 
possibile associare due registri 
insieme: il contenuto può variare 
da 0 a 65535, Il comando LD 
BC, 32767 carica nel doppio regi¬ 
stro BC il valore 32767. Ma in 
quale modo è possibile inserire 
queste istruzioni nel calcolatore? 

Esistono dei programmi, chia¬ 
mali assemblatori, che compiono 
roperazione di convertire un 
comando mnemonico (LO BC, 
'2767) in numeri decimali (1, 
255, 127). Si può anche però fare 
la conversione a mano, senza ri¬ 
correre affuso di un Editor- 
Assembler o assemblatore. 11 
numero 1 corrisponde a 1Eistru¬ 
zione LD BC (confronta con 
l'appendice A); i numeri 255 e 
127 non sono altro che la rappre¬ 
sentazione, con il bvte meno si- 

mf 

gràfica rivo per primo, del nume¬ 
ro 32767, 

32767 = 255 “h 127 * 256 

Passiamo ora ad un esempio 
pratico per chiarirvi le idee (vedi 
figura). Questo semplice pro¬ 
grammino in L/M serve per far 
passare il tempo senza far niente: 
la stessa utilità del PAUSE del 
Basic, In figura trovate listato, in 
codice mnemonico, il program¬ 
ma in oggetto ed i commenti. Per 
caricare il programma in memo¬ 
ria, inserite dalPindirizzo 30.000 i 
codici riportati di seguito (che 
corrispondono, in decimale, allo 
stesso programma): 

62,100,61, 118,200, 195,50, 117 

Sarà dunque POKE 30000, 62: 
POKE 30001, 50: ecc,.. fino a 
POKE 30007, 1 17, À questo pun¬ 
to, per verificare se il programma 
funziona, digitate RAND USR 
30000. 11 computer attende 2 se¬ 
condi prima di continuare. Natu¬ 
ralmente, sostituendo il coman¬ 
do LD A200 il microprocessore 
si ferma per 4 secondi (esatta¬ 
mente come se usaste il comando 
PAUSE 200 e così vìa). Anche se 
tale programma assembler è ap¬ 
plicabile in rari casi ci permette 
comunque di capire il meccani¬ 
smo della programmazione in 

L/M. 

Nella prossima puntata ver¬ 
ranno analizzate altre applica¬ 
zioni più interessanti dell’assem¬ 
bler, con relativi esempi. 

Introduciamo ora un semplice 


38000 

LD A,100 

30002 

DEC A 

30003 

HALT 

30004 

RET E 

30005 

■J P 30002 


programma in linguaggio mac¬ 
china, che ha la funzione di tra¬ 
sferire uno schermo in memoria e 
poi richiamarlo quando serve, 
Lo schermo può essere un dise¬ 
gno, un grafico o un piano di 
gioco; la routine è in linguaggio 
macchina ed il Basic, con funzio¬ 
ne di caricamento, può essere tol¬ 
to. Dopo aver inserito il pro¬ 
gramma di figura nel vostro 
Spectrum, date RUN. A questo 
punto le routine sono locate in 
memoria c pronte per l'uso. Di¬ 
segnale sullo schermo o caricate 
un disegno con Load” ” ScrecnS; 
premete RAND USR 32743. In 
tal modo lo schermo è memoriz¬ 
zato dalla locazione 25831 in poi. 
Per richiamarlo, dopo aver bat¬ 
tuto CLS, digitate: RAND USR 
32755. Lo schermo appare istan¬ 
taneamente e può essere richia¬ 
mato ogniqualvolta si voglia* 

Per fare questo si è usata una 
semplice istruzione in linguaggio 
macchina, propria dello Z80À, 


; carica fì=100 

; decremento A di 1 

; f ermat I 1 /50 secc 
; ^ 1 i orna, a I Bas i c 
; se A=0 
; salta alla 
; locazione 30002 


ma non sempre presente in altri 
assembler anche più evoluti. Si 
tratta del comando UDIR in co¬ 
dice mnemonico, che ha la fun¬ 
zione di trasferire una zona di 
memoria (A) in un'altra zona (B) 
della lunghezza (C). 

In figura è schematizzato il 
processo di trasferimento dì by¬ 
te s alPinterno della memoria, re¬ 
lativo al nostro programma ini¬ 
ziale, Naturalmente bisogna ca¬ 
ricare i registri adeguati del 
microprocessore per fornirgli le 
informazioni dd trasferimento. 
Nel registro HL va inserito il 
byte di partenza della zona (A); 
nel registro DE va posto il byte 
di partenza della zona (B); nel 
registro BC va messa la lunghez¬ 
za (C)* 

In codice mnemonico, il pro¬ 
gramma è il seguente: 

LD IÌL, 16384 
LD DE, 25831 
LD BC t 6912 
LDIR 


// processo di trasferimento dei bytes all'interno delia memoria (è solo un 
esempio!) per io Speci nini Ì6K. II comando LDIR trasferisce una zona di 
memoria A in un'altra zona R delia lunghezza C. 


LDIR 


16384 


23296 


25831 


32743 

32767 


ROM 


SCHERMO 

VIDEO' 

A 


ZONA 

B 



LDIR 


FINE RAM 


ZX SPECTRUM 16 K 
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5 REM 

realizzato da 

Corrado ernoacora 

10 CLERft 25830 
£0 POR n»0 TO 23 
30 READ b: POKE 32743+fi,b 
40 NEXT fi 

50 DATA 33,0*04,17,231,100,1,0 
,27,237 176,201,33,231,100,17,0, 
54,1,0,27,237,176,201 


REI 

Potete notare V istruzione 
RET: ha il semplice scopo di in¬ 
dicare che il programma in as¬ 
sembler è terminato e che il pro¬ 
cessore deve quindi tornare al 
Basic* 

Infatti, questa routine in L/M 
è considerata una subroutine ed 
il comando RET non è altro che 
il RETURN, tipico del Basic. Se 
quindi inserite il programma di 
spostamento degli schermì alPin- 


temo di un Basic, lo Z80 si ricor¬ 
da da dove c stata effettuata la 
chiamata RÀND USR e conti¬ 
nua dairistruziune successiva* 
Ora, sta a voi utilizzare questi 
suggerimenti per realizzare nuovi 
programmi sempre più sofisti¬ 
cati. 

Eccovi elencate alcune altre 
funzioni ottenibili co! semplice 
uso del Basic. 

LET free = 65535 - USR 7962 
PRINT frec 


Tale routine chiama un pro¬ 
gramma in linguaggio macchina 
contenuto nella ROM e, conv 
plemcntando il registro he del 
processore, ci fornisce lì numero 
dei byles liberi in memoria. Pos- 
siamo usarla nelle occasioni in 
cui vogliamo un'indicazione del¬ 
lo stato di riempimento delta 
memoria, come pei databases o 
simili. 

IN 65278 — 191 (per issue 2) 1 

Questa funzione si presta ad 
interessanti applicazioni. Equiva¬ 
le ad un 1NKEYS un po’ partico¬ 
lare: la lettura della presa EÀR 
dello Spectrum. 

Precisamente si ottiene il valo¬ 
re «1» quando vi c un segnale 
(registratore in play) e «0» quan¬ 
do non c'è. 

Realizzare una sorta di luci 
psichedeliche a computer, o un 
analizzatore (magari riconosciti^ 
re di musica e voce) c ora sempli 
Gissimo: basta inviare i segnali da 
analizzare alla presa BAR, trami¬ 
te il cavetto in dotazione, e scri¬ 
vere il programma necessario. 

Un'applicazione molto sem¬ 
plice è la realizzazione di un VE 
METER software, I 

Battendo il listato che vi for¬ 
niamo (funzionante su issue 2 e 
issue 3) ottenete lesaiia simula¬ 
zione di uno strumento a barra: il 
computer può così ascoltare un 
po' di musica al posto dei soliti 
dati. 

RÀNDOMIZE USR 3190 j 
Questa chiamata ad una remi¬ 
ne contenuta in ROM, produce 
lo scrollmg verso Paltò di quanto 
visualizzato sullo schermo. 

Ogni chiamata produrrà lo 
slittamento di una linea; usando 
un ciclo FQR-NEXT si potrà ot¬ 
tenere anche un originale CLS. 

RÀNDOMIZE USR 0 
Questo comando produce il 
reset del sistema in modo più 
completo del normale NEW 
Tutta la memoria viene cancel¬ 
lata. La RAMTGP. le variabili di 
sistema e i caratteri grafici sano 
posti come all’accensione. 

RÀNDOMIZE USR 4661 
Quest'altro coniando produce 
invece la cancellazione dd solo 
Basic e, diversamente dal NEW. 


a BaraB»MurHt5f. 

i«tto in «««trizi di s«en«L« 

30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C 
US : PRINT RT 10,2;"UU-METER BY 

elettronica 2000 ";at 15 , 0 ; "usare 

LA PRESA EAR COME INGRESSO"}AT 
17,10;"DEI SEGNALI": PAUSE 0 
40 BEEP 0.2,8: BEEP 0,2,8 
80 REM ««DISEGNO QUADRANTE«« 

60 PAPER 0: INK 8: CLS ; FOR « 
■9 TO 13: PRINT AT «,0;CMRt 138j 
AT^« , 31JCHR* 

PRINT I _ 

;AT 14,0; ’J 


n*n i i-i i 7,W > VU -ME 
TeR": FOR «al TO 10: PRINT AT 11 
,« *3-1; INK 2;CHR« 04 : NEXT « 

90 PRINT AT 12,li PAPER li INK 
-10 -6 -3 -1 0 1 3 6 


S; " 
+ ■' 




REM 18 SPAZI+14 




110 REM ««ROUTINE PRINCIPALE*# 
120 PAPER 4: INK 2: LET «n29 
130 IF « >2 THEN LET *>*-1: 

140 PRINT AT 10,*+l; PAPER 0;CH 
RI 32 

150 PRINT AT 10,1;Atti TO «) 

160 IF IN 68278<>b THEN LET 
+3: IF è>30 THEN GO SUB 190 
170 QO TO 130 

180 REM ««ROUTINE AUSXL1ARXA«« 
190 PRINT AT 18,7j INK 6i PAPEA 
2j"UOLUME TROPPO ALTO": BEEP 1, 
0: BEEP 0.3,3: PRINT PRPER 0J IN 
K 0 ; RT 10, li Ai; RT 18, li Ai: LET « 

*300 RETURN 


60 


lascia intatte le variabili di 
sistema. 

Ogni modifica fatta rimane 
quindi in memoria; i puntatori 
ad un eventuale set di caratteri 
ridefinito, o qualche altra altera¬ 
zione, non vengono disturbati. 

POKE 23613, PEEK 23730-5 

Tale semplice comando, dato 
all'Inizio di un listato, disabilita 
il BREAK, rendendo impossibile 
!1 nterrazione di programmi. 

Come esso funzioni è abba¬ 
stanza complicato a spiegarsi, 
ma semplice nella pratica. 

La variabile di sistema ERR 
SP (byte 23613 e seguente) con¬ 
tiene un puntatore allo stack del 
processore dove viene letta la lo¬ 
cazione a cui saltare in caso di 
errore o break. Se cambiamo il 
valore di tale puntatore, riposi- 
zionandoio 5 bytes sotto la 
RAM TOP (variabile di sistema 
2373Q), al verificarsi di un errore 
la locazione a cui saltare viene 
letta in questa nuova posizione. 

Precisamente, invece di 4867 
(inìzio della routine di ROM per 
la stampa dell'errore) si trova 
7030 (inizio della routine che de¬ 
termina l'esecuzione del coman¬ 
do successivo). 

Ciò causa Papparente insensi¬ 
bilità al BREAK e il drastico 
NEW in caso di errore. 

I comandi Basic GOTO e GO- 
SUR ripristinano il valore origi¬ 
nale della variabile 23613 e, 
quindi, è necessario agire di 
conseguenza. 

Facciamo notare die, modifi¬ 
cando il puntatore (contenuto in 
IìRR SP) in memoria libera e po¬ 
llando alla locazione puntata 
l'indirizzo di inizio di una nostra 
routine, possiamo fare eseguire 
quest'ultima al posto delPorigi- 
nale. 

POKE 23736, 181 

Ecco infine un utile comando 
p r evitare di dover premere un 
tasto quando (dopo un SA VE) 
appare la scritta «Start thè tape», 
o (dopo una serie di PRINT) ap¬ 
pare la richiesta: «scroll?». 

Per Fuso è necessario che il 
comando preceda immediatamen¬ 
te le SA VE o le PRINT che cau¬ 
sano il messaggio. 



